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Abstrak — Perkembangan   ilmu   pengetahuan   dan   teknologi   berkembang   sangat   pesat   sehingga memudahkan kita dalam 
melakukan aktivitas. Salah satu teknologi yang berkembang pesat adalah perkembangan dari smartphone dengan sistem operasi 
Android yang memberikan dampak besar pada kebiasaan penggunaan device tersebut. Android merupakan sistem operasi open 
source yang memicu berbagai pihak untuk mengembangkan aplikasi pada sistem operasi Android tidak terkecuali dengan aplikasi 
pembelajaran kitab. Pembelajaran kitab merupakan sebuah aplikasi yang dibuat dan dirancang khusus untuk dijadikan sebuah media 
pembelajaran yang digunakan untuk mengajar orang melalui materi yang berisikan suara, teks, gambar, video, dan animasi, yang 
pokok materinya membahas suatu subjek tertentu, yang memiliki tujuan untuk dapat memperluas konsep, memberikan pemahaman 
yang lebih baik dari materi yang mengajarkan sebuah peristiwa sejarah maupun budaya, dan dapat pula mengajarkan pengguna dari 
aplikasi kitab ini dengan baik, karena mereka dapat belajar dengan mudah dan dimana saja. Banyak aplikasi pembelajaran yang 
tersedia di internet. Namun banyak aplikasi pembelajaran yang tersedia di internet merupakan aplikasi pembelajaran pelajaran 
umum. Sehingga dengan sedikitnya aplikasi pembelajaran yang menyediakan pembelajaran kitab. maka banyak masyarakat lebih 
memilih menggunakan kitab secara konvensional. Untuk itu dibuatlah aplikasi pembelajaran  yang  menyajikan  pembelajaran  kitab  
secara  mobile,  sehingga  mempermudah untuk pembelajaran kitab terutama kitab bidayatul mubtadi wa umdatul aulad yang 
disajikan dalam bentuk android. Pembuatannya menggunakan CorelDraw X8 untuk mendesain tampilan dan objek yang ada di 
dalam pembelajaran, Adobe Animated cc 2019 untuk membuat aplikasi Pembelajaran. 
 
Kata Kunci—Aplikasi Pembelajaran, Kitab Bidayatul Mubtadi Wa Umdatul Aulad, Android. 
 
I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi di bidang seluler berkembang 
sangat pesat di mulai dari model seluler   itu sendiri hingga 
berbagai macam fungsinya. Salah satu contoh fungsinya 
telepon    seluler bisa dijadikan sebagai media pembelajaran. 
Mobile  application  adalah  aplikasi   yang dapat berjalan di 
ponsel dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran, 
mengolah dan mendapatkan informasi yang bersifat praktis 
(tidak   terikat   waktu   dan   bisa   dibawa ke mana-mana). 
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang mencakup 
kegiatan belajar dan mengajar. Dengan segala aktivitas yang 
kian padat menjadikan sebagian orang memiliki tingkat 
mobilitas yang tinggi. Ibadah sangat penting bagi umat 
manusia dalam kehidupan sehari hari didunia ini, khususnya 
pada umat beragama Islam. Dengan adanya aplikasi kitab     
berbasis  android  ini,  diharapkan setiap umat yang 
menggunakan perangkat smartphone berbasiskan sistem 
operasi android dapat terbantu dalam meningkatkan kualitas 
diri dan kemampuannya. Sehingga dapat menyelesaikan 
masalah yang di hadapinya dengan baik serta lebih bisa 
mendekatkan diri kepada tuhan dan mengenalnya sehingga, 
tidak menjadi makhluk yang mengalami kebingungan dan 
kegelisahan.  
II. LANDASAN TEORI  
A. Definisi Aplikasi 
Perangkat  lunak  aplikasi  yaitu perangkat lunak yang 
digunakan untuk membantu pemakai komputer untuk 
melaksanakan pekerjaannya. 
B. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan suatu proses hubungan interaksi 
antara pendidik dan peserta   didik.   Pemilihan   metode,   
materi yang dikemas dalam proses pembelajaran yang terarah 
akan sangat membantu dalam proses mencapai keberhasilan 
dari tujuan pembelajaran secara optimal. 
 
C. Kitab Bidayatul Mubtadi Wa Umdatul Aulad 
Kitab   permulaan   untuk   orang-orang muda yang belajar 
Agama pada membicarakan  'aqa'id Iman dan beberapa Hukum 
bagi Ibadat (terjemahan Bahasa. Melayu oleh setengah mereka 
yang 'alim dan  tiada  sebutkan  namanya  karena  Salih dan 
wara'nya). Kitab Bidayatul Mubtadi Wa Umdatul   Aulad   
adalah   perjalanan   bagi segala  orang  baharu  belajar  dan 
berpegangan bagi segala anak-anak. 
 
D. Pengertian Android 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 
mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, 
middleware, aplikasi. Android merupakan platform terbuka 
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka, 
selain itu android merupakan platform mobile pertama yang 
lengkap, terbuka dan bebas. 
 
E. Pengertian Adobe Flash CS 6 
Adobe Flash CS 6 adalah salah satu aplikasi pembuat 
animasi  yang cukup dikenal saat ini. Berbagai fitur dan 
kemudahan yang dimiliki menyebabkan Adobe Flash CS 6 
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menjadi program animasi favorit dan cukup populer. 
Tampilan, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta 
kumpulan tool yang sangat lengkap sangat membantu dalam 
pembuatan karya animasi yang menarik. 
 
Gambar 1. Tampilan Start Page Adobe Flash CS 6. 
III. METODOLOGI PENELITIAN 
Adapun Metodologi dalam penelitian ini yaitu: 
1. Studi Pustaka (Study Literatur), penulis mencari, 
menemukan, dan mempelajari data dari studi literatur 
atau buku-buku yang berhubungan dengan tema 
penulisan tugas akhir ini.  
2. Observasi, penulis melakukan pengumpulan data yang 
menggunakan proses pengamatan objek penelitian 
secara langsung di lapangan. 
3. Wawancara, yaitu dengan berdiskusi langsung dengan 
pakar dan ustaz yang memahami kitab Bidayatul   
Mubtadi Wa Umdatul Aulad 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Analisa Sistem 
Analisa  dilakukan  dengan  tujuan untuk mengidentifikasi dan 
mengevaluasi seluruh komponen yang terkait dengan Aplikasi 
yang akan dibangun.  
 
B. Analisis Masalah Lama 
Dalam membangun aplikasi kitab Bidayatul Mubtadi Wa 
Umdatul Aulad berbasis android dilakukan dengan cara 
menganalisis sistem lama pembelajaran kitab Bidayatul 
Mubtadi Wa Umdatul Aulad yang menggunakan banyak jenis 
kitab untuk mempelajari kitab Matan Al Jurumiyah, Matan 
Sanusiyyah, Matan Mantiq, Matan Tuhfathul Athfal, Matan 
Al-Fiyyah Ibnu Malik 
 
C. Analisis Sistem Baru 
Dengan  menggunakan  Aplikasi Kitab Bidayatul Mubtadi Wa 
Umdatul Aulad berbasis android pembelajaran bisa dilakukan 
satu Aplikasi dan dapat berkonsultasi  kapan pun  seolah-olah 
sedang pengajian. dalam perancangan aplikasi kitab Bidayatul 
Mubtadi Wa Umdatul Aulad berbasis android adalah 
bagaimana  untuk  membuat  sebuah Aplikasi yang mampu 
memudahkan pengguna   untuk   belajar   pembelajaran Kitab 
Bidayatul Mubtadi Wa Umdatul Aulad dan mengetahui 
informasi tentang pembelajaran   Kitab   Bidayatul   Mubtadi 
Wa Umdatul Aulad dengan memanfaatkan Aplikasi Kitab 
Bidayatul Mubtadi Wa Umdatul Aulad Berbasis Android 
sebagai media pembelajaran. 
 
D. Implementasi Antar Muka 
1. Halaman Menu Utama 
Layar ini berfungsi menampilkan menu utama dimana 
terdapat tiga pilihan yaitu pendahuluan, konsultasi dan kitab 
Bidayah. 
 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 
2. Halaman Pendahuluan 
Layar ini berfungsi menampilkan pendahuluan Aplikasi 
Kitab Bidayah, dengan menampilkan biografi pengarang kitab  
dan tombol kembali untuk kembali ke menu utama 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Pendahuluan 
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3. Halaman Konsultasi 
Layar ini berfungsi menampilkan Link Konsultasi Aplikasi 
Kitab Bidayah, dengan menampilkan Barcode grub konsultasi  
kitab dan tombol kembali untuk kembali ke menu utama. 
 
Gambar 4. Tampilan Halaman Konsultasi 
4. Halaman Menu Scroll 
Layar ini berfungsi menampilkan Menu Scroll Aplikasi 
Kitab Bidayah, dengan menampilkan menu tentang, saran, 
contact dan about kitab   dan   tombol kembali  untuk  kembali  
ke menu utama  
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Menu Scroll 
5. Halaman Tentang 
Layar ini berfungsi menampilkan Menu tentang Aplikasi 
Kitab Bidayah, dengan menampilkan tentang kitab dan tombol  
kembali untuk kembali ke menu utama 
  
 
Gambar 6 Tampilan Halaman Tentang 
6. Halaman Saran 
Layar ini berfungsi menampilkan Menu saran Aplikasi  
Kitab  Bidayah, dengan menampilkan saran terhadap kitab dan   
tombol kembali untuk kembali ke menu utama. 
 
Gambar 7. Tampilan Halaman saran 
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7. Halaman Contact 
Layar ini berfungsi menampilkan Menu Contact Aplikasi 
Kitab Bidayah, dengan menampilkan contack kitab dan tombol  
kembali  untuk  kembali  ke menu utama. 
 
Gambar 8. Tampilan Halaman contact 
 
8. Halaman About 
Layar    ini    berfungsi    menampilkan Menu Abouth   
Aplikasi Kitab Bidayah, dengan menampilkan Abouth 
pencipta aplikasi     dan     tombol     kembali     untuk kembali  
ke menu utama 
 
Gambar 9. Tampilan Halaman Abouth 
9. Halaman menu kitab 
Layar ini berfungsi menampilkan menu kitab sanusyyah 
dimana terdapat 14 pilihan Muqaddimah, bab 1, bab 2, bab 3, 
bab 4, bab 5  
 
Gambar 10. Tampilan Halaman menu kitab 
V. KESIMPULAN 
Berdasarkan  uraian  dan  hasil  analisa yang telah dilakukan 
selama pembuatan Aplikasi Kitab Bidayah berbasis android 
ini, maka diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Aplikasi yang dibangun sebagian besar sudah dapat 
membantu Pembelajaran Kitab Bidayah. 
2. Dengan adanya Aplikasi Kitab Bidayah, dapat 
meningkatkan minat pembelajaran Kitab Bidayah.. 
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